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もう一つの方法は，Marc Prensky や，Malone が
提示している手法で，ゲームとはどのようなものかを
定義し，その定義に合うように学習ゲームを作成して
いくという手法である [1], [10]．しかし，1958 年にな




















































































































































































































































































































































































験者 34 名に対し 25 件のアンケートしか収集できな
かった．








平均正答数は 15.62問，分散は 60.55 であった．事後
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表 1 アンケート結果
Table 1 Questionnaire data.
1 2 3 4 5
（1） 面白くない 0 0 3 13 9 面白い
（2） ほぼ残っていない 1 0 3 16 5 ほぼ残っている
ムとなっていることが裏づけられる．
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